





































































































　例えば坂元（2004）は、1993 年 10 月と 1994



















































































































































































































































（1994）は、1989 年 12 月から 1990 年 1 月にかけ

























生 438 名（男子 235 名、女子 183 名、不明 20 名）






















































の生徒 159 名（男子 80 名、女子 79 名；1年生 45
名、2年生 58 名、3年生 56 名）を対象として、
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